














































































































































旅行记录，创造了移动网志 (photomoblog)。斯德哥尔摩开发商 ItsAlive 推出世界上第一个基于位置的移动
游戏《虫斗士》(2001)，以此获得2002年奥地利林茨电子艺术节网络视野/最佳网站优异奖；英格兰诺丁汉
大学混合现实实验室推出将互联网与移动通信网结合起来的游戏《现在您能看到我吗?》，以此获得2003年
奥地利林茨电子艺术节交互性艺术组金尼卡奖；德拉雷那与古特曼推出让参赛者在无线环境中赛跑、将城
市转变为游乐场的游戏《节点信使》(2002)，以此获得奥地利林茨电子艺术节网络视觉/最佳网站组金尼卡
奖。当移动通信成为日常生活不可或缺的一部分时，出现了以之为题材的各种作品，如冯小刚的贺岁片《手
机》(2004)等。手机不仅成为作品的描写对象，而且成为艺术媒体，短信文学、彩铃艺术等就是在它的支
持下发展起来的。短信也进入了互联网艺术。伦敦艺术家利普斯(Katie Lips)的《160》(2005)收入了作者过
去18个月积累的短信，每则最多160个字，是由其男友、姐妹、父母、朋友及色情服务提供者等寄来的。作
者认为她的这一作品是未加编辑的快照，贯穿着“用户是内容创造者”的理念。
随着无线接入的进一步发展，人们完全有可能将自己当成网络终端。互联网艺术家曼迪伯格与女友斯
坦梅茨《在网络中》就体现了这一点。它是一个有关距离、通讯、隐私等以及在分离时共同生活的扩展性
手机实况艺术表演，2004年3月，两位作者曾在洛杉矶一起生活。曼迪伯格在当年秋天迁居纽约后，将自己
的移动通信运营商改成与斯坦梅茨所用手机的同一家公司，这样，双方可以白由进行网内呼叫，每天花数
小时通过手机交谈，甚至在电话上睡觉。很快，他们发现自己靠电话一口气连上几小时 (即使不交谈)的感
觉与一起生活时简直很相像，只不过基础是通过口语、短信及手机拍照建立起来的关系。当年11月，他们
决定将自己的交流变成新媒体项目，并在2005年3月推出《在网络中》，通过网站将当月所进行交流以移动
网志的形式公诸于众，内容包括反映一起睡在手机旁的生活的实况音频网络广播，还有文本与图像信息。
在一定意义上可以说：世界仿真化、代码共享化、终端漫游化对于媒体来说既是理想，又是现实。作
为理想，它们是普适媒体所具有的特征，体现为创建可和现实世界媲美的虚拟世界、完全实现人类精神财
富的互惠性分享，以及让任何人在任何时空都能通过任何媒体以自己喜爱的任何方式向任何有需要的人发
送任何信息并获得反馈的目标。作为现实，它们是互联网的发展趋势，体现为通过引入三维技术、拓展宽
带应用、集成地球信息、普及网格计算等方法推动仿真，通过开放源代码、推行创造性共享许可证等途径
解决信息流动、利用与增值过程中的利益冲突，通过与移动通信、全球定位系统等网络的结合满足人们日
益增长的信息需要。在现实的互联网向理想的普适媒体演变的过程中，互联网艺术所扮演的角色是双重的：
它欢迎、顺应并支持媒体朝仿真化、共享化、漫游化发展，为新技术开拓社会应用服务；同时，它又反映、
表现、审视媒体在应用新技术、采用新制度、推出新项目等过程中所出现的新问题，甚至予以必要的批判。
互联网艺术自身必将随着互联网朝普适媒体的演变而演变，或许其目标就是“普适艺术”，即无处不在、
无缝衔接、全球共享、与生活融为一体的美好世界。这是艺术的极境，也是艺术的涅槃。
（原文载于《郑州大学学报》2006年第5期）
